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BAB  II
KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN PERTANYAAN PENELITIAN
A. Kajian Pustaka
1. Pengertian Tunagrahita Ringan

Tunagrahita sering dikenal dengan berbagai istilah, baik dalam konteks bahasa Indonesia maupun asing, namun semua itu merujuk pada hakekat yang sama, yaitu murid yang mengalami kelainan dari segi mental, kecerdasan, dan sosial. Kondisi semacam ini pada gilirannya akan menimbulkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari yang perlu dicarikan solusinya, terutama berkaitan  dengan hak, kewajiban, dan kebutuhannya dalam keluarga, sekolah, masyarakat, dunia kerja, dan sebagai warga negara. Kebutuhan-kebutuhan yang dimaksud mencakup kebutuhan fisik, psikis, dan kebutuhan sosial. 

Berbagai defenisi tunagrahita dirumuskan oleh beberapa ahli, salah satunya menurut American Assosiation of Intellectual Develompental Disability (AAIDD) dalam (Hallahan, 2009: 147) mendefinisikan bahwa: “Intellectual disability is a disability characterized by significant limitations both in intellectual functioning and in adaptive behavior, which covers many everyday social and practical skills. This disability originates before the age of 18”. 

Dari definisi tersebut, beberapa hal yang perlu kita diperhatikan adalah berikut ini. 

a. Fungsi intelektual umum secara signifikan berada di bawah rata-rata, maksudnya bahwa kekurangan itu harus benar-benar meyakinkan sehingga yang bersangkutan memerlukan layanan pendidikan khusus. Sebagai contoh, anak normal rata-rata mempunyai IQ (Intelligence Quotient) 100, sedangkan anak tunagrahita memiliki IQ paling tinggi 70. 

b. Kekurangan dalam tingkah laku penyesuaian (perilaku adaptif), maksudnya bahwa yang bersangkutan tidak/kurang memiliki kesanggupan untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan yang sesuai dengan usianya. Ia hanya mampu melakukan pekerjaan seperti yang dapat dilakukan oleh anak yang usianya lebih muda darinya. 

c. Ketunagrahitaan berlangsung pada periode perkembangan, maksudnya adalah ketunagrahitaan itu terjadi pada usia perkembangan, yaitu sejak konsepsi hingga usia 18 tahun.

Berdasarkan uraian di atas jelaslah bahwa untuk dikategorikan sebagai penyandang tunagrahita, seseorang harus memiliki ketiga ciri-ciri tersebut. Apabila seseorang hanya memiliki salah satu dari ciri-ciri tersebut maka yang bersangkutan belum dapat dikategorikan sebagai penyandang tunagrahita. Selanjutnya Soemantri (2006: 84) mengemukakan tentang tunagrahita atau terbelakang mental sebagai “Kondisi di mana perkembangan kecerdasannya mengalami hambatan sehingga tidak mencapai tahap perkembangan yang optimal”. 
Ada beberapa pendapat tentang pengertian anak tunagrahita yang dikutip oleh Efendi (2006: 88-89) diantaranya :

1) Bratanata, (1979) seorang dikategorikan berkelainan mental subnormal atau tunagrahita, jika ia memiliki tingkat kecerdasan yang sedemikian rendahnya (dibawah normal), sehingga untuk meniti tugas perkembangannya memerlukan bantuan atau layanan secara spesifik, termasuk dalam program pendidikannya.

2) Edgar Doll berpendapat seseorang dikatakan tunagrahita jika : (1) secara sosial tidak cakap, (2) secara mental dibawah normal, (3) kecerdasannya terhambat sejak lahir atau pada usia muda, dan (4) kematangannya terhambat.

Sedangkan menurut Amin (1995: 11) mengatakan bahwa anak tunagrahita adalah:
Mereka yang kecerdasannya jelas berada di bawah rata-rata disamping itu mereka mengalami keterbelakangan dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan. Mereka kurang cakap dalam memikirkan hal-hal yang abstrak, yang sulit-sulit, dan yang berbelit-belit. Mereka kurang atau terbelakang atau tidak berhasil bukan untuk sehari dua hari atau sebulan atau dua bulan. Tetapi untuk selama-lamanya dan bukan hanya satu dua hal tapi hampir segala-galanya. Lebih-lebih dalam pelajaran seperti mengarang, menyimpulkan isi bacaan, menggunakan simbol-simbol, berhitung  dan dalam semua pelajaran yang bersifat teoritis. Dan juga mereka kurang atau terhambat dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa seseorang dikatakan tunagrahita apabila menunjukkan fungsi inteligensi di bawah rata-rata secara jelas serta disertai dengan ketidakmampuan menyesuaikan perilaku dan terjadi pada masa perkembangan. Murid tunagrahita atau terbelakang mental membutuhkan layanan pendidikan khusus dan pembimbingan dari guru yang disesuaikan dengan jenis keterbelakangan murid tersebut untuk mencapai perkembangan yang optimal.

Selanjutnya Amin (1995: 23), mengemukakan yang dimaksud anak tunagrahita ringan adalah:
Mereka yang meskipun kecerdasannya dan adaptasi sosialnya terhambat, namun mereka mempunyai kemampuan untuk  berkembang dalam bidang pelajaran akademik, penyesuaian sosial, dan kemampuan bekerja. IQ anak tunagrahita ringan berkisar 50-70.
Selanjutnya Somantri (2006: 86) mengemukakan tentang anak tunagrahita ringan (debil) sebagai berikut:

Anak tunagrahita ringan disebut juga moron atau debil, yakni mereka yang memiliki IQ 52–68 menurut Binet dan IQ 55–69 menurut skala Wescheler (WISC). Mereka masih dapat diajar membaca, menulis dan berhitung sederhana, dapat didik menjadi tenaga kerja semi-skilled dan tidak mampu menyesuaikan diri secara independen. 
Sedangkan menurut Effendi (2005: 90) anak tunagrahita ringan (debil) adalah “anak tunagrahita yang tidak mampu mengikuti program sekolah biasa, tetapi masih memiliki kemampuan yang dapat dikembangkan melalui pendidikan khusus, walaupun hasilnya tidak maksimal”.  
Berdasarkan berbagai pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa anak tunagrahita pada umumnya mengalami hambatan dalam berbagai aspek termasuk dalam hal kemampuan akademik, termasuk dalam aspek sosial sehingga mengalami kesulitan dalam mengikuti program pembelajaran dan penyesuaian diri di lapangan.

2.  Klasifikasi Tunagrahita

Pengklasifikasian murid tunagrahita penting dilakukan karena murid tunagrahita memiliki perbedaan individual yang sangat bervariasi. Klasifikasi untuk murid tunagrahita bermacam-macam sesuai dengan disiplin ilmu maupun perubahan pandangan terhadap keberadaan murid tunagrahita.

Pengklasifikasian anak tunagrahita pada umumnya yang telah lama dikenal adalah debil untuk murid tunagrahita ringan, imbesil untuk murid tunagrahita sedang, dan idiot untuk murid tunagrahita berat dan sangat berat. Sedangkan klasifikasi yang dilakukan oleh pendidik Amerika adalah educable mentally retarded (mampu didik), trainable mentally retarded (mampu latih), dan totally/custodia dependent (mampu rawat). Klasifikasi tersebut sekarang telah jarang digunakan karena terlalu mempertimbangkan kemampuan akademik seseorang.
Selanjutnya klasifikasi murid tunagrahita menurut PP No. 72 tahun 1991 (Amin, 1995: 22) bahwa tunagrahita dibagi menjadi tiga kelompok yaitu: tunagrahita ringan, tunagrahita sedang dan tunagrahita berat dan sangat berat.

a)  Tunagrahita ringan 

Tunagrahita ringan adalah mereka yang memiliki kecerdasan dan adaptasi sosialnya terhambat, namun mereka mempunyai kemampuan untuk berkembangn dalam bidang pelajaran akademik, penyesuaian sosial dan kemampuan bekerja, IQ murid tunagrahita ringan berkisar antara 50 – 70.

b) Tunagrahita sedang

Tunagrahita sedang adalah mereka yang memiliki kemampuan intelektual umum dan adaptasi perilaku di bawah tunagrahita ringan.Mereka mampu memperoleh keterampilan mengurus diri, dapat mengadakan adaptasi sosial di rumah, sekolah, sekolah dan lingkungannya. IQ murid tunagrahita sedang berkisar antara 30-50.
c)  Tunagrahita berat dan sangat berat

Tunagrahita berat atau sangat berat adalah murid yang hampir tidak memiliki kemampuan untuk dilatih mengurus diri sendiri, melakukan sosialisasi dan bekerja.

Berdasarkan pembahasan di atas apabila disimpulkan bahwa terdapat tiga jenis murid tunagrahita, mulai dari ringan, sedang berat dan sangat berat. Kesemuanya masih memiliki potensi untuk dididik dan dibekali keterampilan, baik kemampuan secara akademik maupun keterampilan dalam mengurus diri sendiri. 

3. Masalah yang dihadapi Anak Tunagrahita 

Perkembangan fungsi intelektual anak tunagrahita yang rendah dan disertai dengan perkembangan perilaku adaptif yang rendah pula akan berakibat langsung pada kehidupan mereka sehari-hari, sehingga ia banyak mengamli kesulitan dalam hidupnya. Masalah-masalah yang dihadapi tersebut secara umum dikemukakan oleh Rochyadi (2005: 34) sebagai berikut:
1) Masalah Belajar

Akivitas belajar berkaitan langsung denagan kemampuan kecerdasan. Di dalam kegiatansekurang-kurangnya dibutuhkan keamapuan mengingat dan kemampuanuntuk memahami, serta kemampuan untuk mencari hubungan sebab akibat. Keadaan seperti itu sulit dilakukan oleh anak tunagrahita karena mereka mengalami kesulitan untuk dapat berpikir secara abstrak, belajar apapun harrus terakit dengan objek yang bersifat konkrit
2) Masalah Penyusaiaan Diri

Anak tunagrahita mengalami kesulitan dalam memahami dan mengartikan norma lingkungan. Oleh karena itu anak tunagrhita sering melakukan tindakan yang tidak sesuai dengan norma lingkungan diaman mereka berada. 

3) Gangguan Bicara dan Bahasa

Ada dua hal yang perlu diperhatikan berkenan dengan gangguan proses komunikasi, pertama; gangguan atau kesulitan bicara mengalami kesulitan dalam mengartikulasi bunyi bahasa dengan benar.
4) Masalah Kepribadian

Anak tunagrahita memilki cirri kepribadian yang khas berbeda dari anak-anak pada umumnya. Perbedaan ciri kepribadian ini berkaitan erat dengan faktor-faktor yang melatarbelakanginya. Kepribadian seseorang dibentuk oleh faktor organik seperti predisposisi genetik, disfungsi otak dan faktor-faktor lingkingan seperti: pengalaman pada masa kecil dan oleh lingkungan masyarakat secra umum.
Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa anak tunagrahita memiilki berbagai masalah di dalam perkembangannya yakni masalah akademik seperti dalam mata pelajaran matematika, masalah penyusaian diri, gangguan bicara dan bahasa dan masalah kepribadian sehingga dalam proses akademiknya akan mengalami hambatan.
4. Karakteristik Tunagrahita Ringan

Murid tunagrahita ringan (debil) banyak yang lancar berbicara tapi kurang perbendaharaan katanya. Mereka mengalami kesukaran berpikir abstrak, tetapi mereka masih bisa mengikuti pelajaran akademik baik di sekolah maupun disekolah khusus. Pada umur 16 tahun baru mencapai umur kecerdasan yang sama dengan murid 12 tahun, tetapi itu pun hanya sebagian dari mereka. Sebagian lagi tidak dapat mencapai umur kecerdasan setinggi itu. Sebagaimana tertulis dalam The New Webster  (Amin, 1995: 37) bahwa: “Moron (debil) is a person whose mentality does not develop beyond the 12 years old level”. Maksudnya, kecerdasan berpikir seorang tunagrahita ringan paling tinggi sama dengan kecerdasan murid normal usia 12 tahun.

Menurut Amin (1995: 37) karakteristik tunagrahita ringan sebagai berikut:


Anak tunagrahita ringan banyak yang lancar berbicara tetapi kurang perbendaharaan kata-katanya. Mereka mengalami kesukaran berfikir  abstrak, tetapi mereka mendapat mengikuti pelajaran akademik baik di sekolah biasa maupun di sekolah khusus. Pada umur 16 tahun baru mencapai umur kecerdasan yang sama dengan anak umur 12 tahun, tetapi itupun sebagian dari mereka. Sebagian tidak dapat mencapai umur kecerdasan setinggi itu.
Lebih lanjut Alimin (2007: 6) menyatakan bahwa karakteristik anak tunagrahita dapat dilihat dari segi:

1) Fisik (penampilan)

a) Hampir sama dengan anak normal

b) Kematangan motorik lambat

c) Koordinasi gerak kurang

d) Anak tunagrahita berat dapat terlihat dengan jelas
2) Intelektual

a) Sulit mempelajari hal-hal akademik

b) Anak tunagrahita ringan, kemampuan belajarnya paling tinggi setaraf dengan anak normal usia 12 tahun dengan IQ antara 50-70

c) Anak tunagrahita sedang kemampuan belajarnya paling tinggi setaraf dengan anak normal usia 7, 8 tahun dengan IQ antara 30-50.

d) Anak tunagrahita berat kemampuan belajarnya setaraf dengan anak normal usia 3 -4 tahun dengan IQ 30 ke bawah

3) Sosial dan Emosi

a) Bergaul dengan anak yang lebih muda

b) Suka menyendiri

c) Mudah dipengaruhi

d) Kurang dinamis

e) Kurang pertimbangan/kontrol diri

f) Kurang konsentrasi

g) Tidak dapat memimpin dirinya maupun orang lain

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa pada umumnya anak tunagrahita ringan secara fisik hampir sama dengan anak-anak normal pada umumnya. Perbedaan yang nampak dari segi kematangan motorik dan akademik yang cenderung lebih lambat bila dibanding dengan anak pada umumnya.
5.   Konsep Tentang Pembelajaran Matematika

a. Pengertian Matematika

Pengertian Matematika dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (Tim Penyusun Pusat Bahasa Depdikbud, (2001: 637) disebutkan bahwa “Matematika adalah ilmu tentang bilangan-bilangan, hubungan antara bilangan dan prosedur operasional yang digunakan dalam penyelesaian masalah bilangan”. 
Banyak orang yang mempertukarkan antara matematika dengan aritmatika atau berhitung. Padahal, matematika memiliki cakupan yang lebih luas dari pada aritmatika. Aritmatika merupakan bagian dari matematika. Dari berbagai bidang study yang diajarkan di sekolah, matematika merupakan bidang studi yang dianggap paling sulit oleh para murid, baik yang tidakberkesulitan belajar dan lebih-lebih yang mempunyai kesulitan dalam belajarnya.

Menurut Johnson dan Myklebust (Abdurrahman, 1996: 525) menjelaskan bahwa:

Matematika adalah bidang ilmu yang mengkomunikasikan berbagai macam symbol baik berupa gambar, angka, ruang, dan grafik dengan maksud untuk memudahkan kita untuk berfikir dengan jalan menyederhanakannya dalam bentuk tertentu berdasarkan fikiran manusia. 

Matematika juga mempunyai peran yang sangat penting bagi manusia, sebagaimana menurut Paling (Abdurrahman, M, 1996:252) mengemukakan bahwa:

Matematika adalah suatu cara untuk menemukan suatu jawaban terhadap masalah yang dihadapi manusia, suatu cara menggunakan pengetahuan tentang menghitung dan yang paling penting adalah memikirkan dalam manusia itu sendiri dapat melihat dan  menggunakan hubungan-hubungan.
Berdasarkan pendapat di atas bahwa matematika sangat perlu dipelajari karena matematika mempunyai fungsi yang sangat banyak diantaranya adalah memudahkan manusia untuk berfikir, memecahkan masalah berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, dialami langsung oleh manusia serta dapat mengembangkan kreatifitas dan kesadaran budaya.

b. Pentingnya  Matematika
Ada banyak alasan tentang perlunya anak belajar matematika. Cornelius (Abdurrahman. M, 1996:219) mengemukakan lima alasan perlunya belajar matematika yaitu:

(1) sarana berfikir yang jelas dan logis, (2) Sarana untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari, (3) Sarana mengenal pola-pola hubungan dan generalisasi pengalaman, (4) Sarana untuk mengembangkan kreatifitas, (5) Sarana untuk meningkatkan kesadaran terhadap pengembangan budaya.
Sedangkan Cockroft (Abdurrahman, 1996: 219) mengemukakan alasan mengapa matematika perlu diajarkan kepada anak karena:

(1) Selalu digunakan dalam segala segi kehidupan. (2) Semua bidang studi memerlukan matematika yang sesuai. (3) Merupakan sarana kamunikasi yang kuat, ringkas dan jelas. (4) dapat digunakan untuk menyajikan informasi dalam berbagai cara. (5) Meningkatkan kemampuan berfikir logis, ketelitian dan kesadaran keruangan. (6) Memberikan kepuasan terhadap usaha memecahkan masalah yang menantang.

Berbagai alasan perlunya sekolah mengajarkan matematika kepada murid pada hakekatnya dapat diringkas karena matematika merupakan sarana yang sangat penting bagi manusia dalam memecahkan masalah kehidupan sehari-hari. Menurut Liebeck (Abdurrahman, 1996: 219) “Ada dua macam hasil belajar matematika yang harus dikuasai oleh anak yaitu: perhitungan matematika (mathematics calculation) dan pena matematika (mathematics reasoning)”. Berdasarkan hasil belajar matematika semacam itu, maka Lerner (Abdurrahman, 1996: 220) mengemukakan bahwa “kurikulum bidang study matematika hendaknya mencakup tiga elemen, (1) konsep, (2) Ketrampilan dan (3) pemecahan masalah”.

c.  Karakteristik Matematika 

Salah satu karakteristik matematika adalah keseluruhan objek kajiannya absrak. Oleh karenanya untuk mempelajari matematika tentu diperlukan cara khusus yang tidak sama dengan mempelajari mata pelajaran lain. Menurut Abdurrahman (1996: 255) bahwah “belajar matematika pada hakekatnya adalah belajar yang berkenan dengan ide-ide, struktur – struktur diatur menurut urutan logis”. Olehnya itu, belajar matematika tidak ada artinya kalau hanya dihafalkan saja. Belajar matematika baru bermakna bila dimengerti.
Matematika tidak dapat disamakan dengan berhitung atau aritmatika. Sebagaimana Beth & Piaget mengatakan “Matematika adalah pengetahuan yang berkaitan dengan berbagai struktur abstrak dan hubungan antar struktur tersebut sehingga terorganisir dengan baik” Pengertian Matematika
Salah satu karakteristik matematika adalah keseluruhan objek kajiannya abstrak. Oleh  karenanya untuk mempelajari matematika tentu diperlukan cara khusus yang tidak sama dengan mempelajari mata pelajaran lain. Berikut ini dipaparkan tentang bagaimana seharusnya belajar matematika. Menurut Abdurrahman (1996:255) bahwa “belajar matematika pada hakekatnya adalah belajar yang berkenaan dengan ide-ide, struktur-struktur diatur menurut urutan logis”. Olehnya itu, belajar matematika tidak ada artinya kalau hanya dihafalkan saja. Belajar matematika baru bermakna bila dimengerti.

Sejalan dengan pendapat di atas Reys (Runtukahu, 1996: 15)  mengemukakan bahwa :

Matematika adalah telaah tentang pola dan hubungannya, suatu jalan atau pola piker, suatu seni, suatu bahasa dan suatu alat. Akhirnya Kline mengemukakan bahwa, Matematika adalah Pengetahuan yang tidak berdiri sendiri, tetapi dapat membantu manusia dalam memahami dan menguasai permasalahan sosial, ekonomi, dan alam.

Menurut Johnson & Myklebust (Abdurrahman, 1996: 217) mengemukakan bahwa “Matematika adalah bahasa simbolis yang funsi praktisnya untuk mengekspresikan hubungan-hubungan kuantitif dan keruangan sedangkan fungsi teoritisnya adalah untuk memudahkan berfikir”. Sedangkan Lerner (Abdurrahman, 1996: 217) mengemukakan bahwa “Matematika disamping sebagai bahasa symbol juga merupakan bahasa universal yang memungkinkan manusia memikirkan, mencatat dan mengkomunikasikan ide mengenai elemen dan kuantitas”.

Sedangkan James (Ruseffendi, 1992: 25) mengemukakan bahwa : Matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran dan konsep-konsep yang saling berhubungan satu sama lainnya dengan jumlah yang banyak terbagi ke dalam tiga bidang yaitu Aljabar, Aritmatika, dan Geometri.

Matematika sebagai salah satu cabang ilmu yang dikenal oleh masyarakat awam selama ini hanya dianggap sebagai bilangan-bilangan operasinya. Sebenarnya matematika tidak hanya sesederhana itu. Selanjutnya Hudoyo. H (1990: 3)  berpendapat bahwa “Matematika berkenan dengan ide-ide, struktur-struktur, dan hubungan-hubungannya diatur secara logik sehingga matematika itu berkaitan dengan konsep-konsep abstrak”. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas mengenai pengertian matematika, penulis sependapat dengan apa yang dikemukakan oleh para ahli bahwa, Matematika adalah ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, dan geometri. Dalam kaitan dengan penelitian ini, bidang matematika yang dikaji adalah bidang aritmatika yang berkaita dengan perhitungan. 

d.  Tujuan Pembelajaran Matematika

Matematika sebagai salah satu ilmu dasar, dewasa ini telah berkembang pesat baik meteri maupun kegunaannya. Mata pelajaran matematika berfungsi melambangkan kemampuan komunikasi dengan menggambarkan bilangan-bilangan dan simbol-simbol serta ketajaman penalaran yang dapat memberi kejelasan dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Adapun tujuan dari pengajaran matematika, Soedjadi (2000: 43) adalah:

1. Mempersiapkan siswa agar sanggup menghadapi perubahan keadaan dan pola piker dalam kehidupan dan dunia selalu berkembang, dan

2. Mempersipakn siswa meggunakan matematika dan pola piker matematika dalam kehidupan sehari dan dalam mepelajari berbagai ilmu pengetahuan.

Matematika diajarkan di sekolah membawa misi yang sangat penting, yaitu mendukung ketercapaian tujuan pendidikan nasional. Secara umum Ekawati (2011: 5) tujuan pendidikan matematika di sekolah dapat digolongkan menjadi :

1. Tujuan yang bersifat formal, menekankan kepada menata penalaran dan membentuk kepribadian siswa

2.  Tujuan yang bersifat material menekankan kepada kemampuan memecahkan masalah dan menerapkan matematika.

Secara lebih terinci, Ekawati (2011: 6) tujuan pembelajaran matematika dipaparkan pada buku standar kompetensi mata pelajaran matematika sebagai berikut:

1. Melatih cara berpikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan, misalnya melalui kegiatan penyelidikan, eksplorasi, eksperimen, menunjukkan kesamaan, perbedaan, konsistensi dan inkonsistensi.

2. Mengembangkan aktivitas kreatif yang melibatkan imajinasi, intuisi, dan penemuan dengan mengembangkan pemikiran divergen, orisinil, rasa ingin tahu, membuat prediksi dan dugaan, serta mencoba-coba.

3. Mengembangkan kemampuan memecahkan masalah.

4. Mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau mengkomunikasikan gagasan antara lain melalui pembicaraan lisan, grafik, peta, diagram, dalam menjelaskan gagasan.

Selanjutnya Depdiknas (2006: 101). Mata pelajaran matematika bertujuan agar murid memiliki kemampuan sebagai berikut:

1 Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti,atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika.

2 Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan menafsirkan solusi yang diperoleh.

3 Mengkomunikasikan gagasan dengan symbol, tabel, diagram atau metode lain untuk memperjelas keadaan dan masalah. 

4 Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalamkehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian dan minat dalam mempelajari .matematika, serta sikap ulat dan percaya diri dalam pemecahan masalah.
5 Dalam setiap kesempatan pembelajaran Matematika, hendaknya dimulai dengan pengalaman masalah yang sesuai dengan situasi (kontextual sproblems). Dengan demikian peserta didik secara bertahap dibimbing untuk menguasai konsep matematika. 

Berdasarkan uraian di atas jelas bahwa seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, oleh karena itu murid harus memiliki kemampuan matematika yang baik. Dengan demikian, maka seorang guru harus terus mengikuti perkembangan matematika dan selalu berusaha agar kreatif dalam pembelajaran yang dilakukan sehingga dapat membawa murid ke arah yang diinginkan.
6.   Konsep Tentang Metode Bermain Peran

a.  Pengertian Bermain Peran
Kegiatan pembelajaran merupakan hal yang sangat menentukan atau berperan dalam pencapaian tujuan adalah metode. Metode dalam proses belajar mengajar ibarat jembatan yang dapat menghantarkan tercapainya tujuan pembelajaran yang ditetapkan sebelumnya.
Salah satu model pembelajaran yang dipandang kondusif dapat meningkatkan efektifitas pembelajaran adalah metode pembelajaran bermain peran. Melalui kegiatan bermain peran, murid mencoba mengekspresikan hubungan-hubungan antar manusia dengan cara memperagakannya, bekerja sama dan mendiskusikannya, sehingga secara bersama-sama murid dapat mengeksplorasi perasaan, sikap, nilai dan berbagai strategi pemecahan masalah. 

Teknik yang terkenal akhir-akhir ini, bermain peran mengajak kita kembali kepada psikoterapi tahun 1930-an. Sejak itu, "bermain peran" telah berkembang menjadi berbagai bentuk dan variasi pendidikan dari tingkat pemula di sekolah dasar hingga ke tingkat yang lebih tinggi dalam pelatihan manajerial bisnis eksekutif. Banyak guru yang tidak bisa membedakan antara "bermain peran" dan drama. Meskipun keduanya tampak sama, tetapi mereka sangat berbeda dalam gaya. Mungkin perbedaan yang paling menonjol adalah pada pelaksanaannya; drama yang asli biasanya menggunakan naskah, sedangkan bermain peran menggunakan unsur spontan atau setidaknya reaksi yang tidak dipersiapkan terlebih dahulu. 

Pelaksanaan bermain peran, murid dapat berekspresi dengan bebas karena tidak akan dipusingkan dengan satu jawaban tunggal yang benar. Kesalahan yang dilakukan murid justru akan memicu mereka untuk berani mengambil risiko dan bereksperimen. Kreativitas murid dapat dilepaskan melalui kegiatan bermain peran. 

Bermain peran memberikan kemungkinan kepada para siswa untuk mengungkapkan perasaan-perasaannya yang tak dapat mereka kenali tanpa bercermin kepada orang lain. Penggunaan metode bermain peran dimaksudkan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan.

Menurut Dowson (1962) yang dikutip oleh Moedjiono (1995: 21) bahwa ”metode bermain peran adalah salah satu proses belajar mengajar yang tergolong dalam metode simulasi”. Simulasi berasal dari bahasa Inggris “simulation” yang artinya tiruan. Sebagaimana yang diungkapkan Sahabuddin (1994: 74) bahwa:

Simulasi adalah suatu yang mewakili atau mencerminkan peristiwa nyata, yang dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk mengemukakan prinsip-prinsip dan mendorong atau memberi motivasi kepada siswa-siswa.

Lebih lanjut Sahabuddin (1994: 75) menjelaskan bahwa:

Metode bermain peran atau simulasi dapat berhasil jika; diketahui maksud atau tujuan yang akan dicapai, diketahui prosedur, cara, dan aturan permainan, tersedia perangkat permainan, tersedia peserta yang berminat, fasilitator dan manusia sumber, fasilitator dapat mengatur jalannya permainan, tema dan permainan cukup jelas.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa metode bermain peran adalah suatu cara menyampaikan materi pembelajaran melalui acting berupa simulasi dengan maksud menggambarkan kejadian atau peristiwa yang terjadi masa lalu, sekarang, dan akan datang sehingga murid benar-benar memahami materi ajar yang disampaikan.
b. Asumsi Bermain Peran

Bermain peran mengajarkan kepada anak untuk bekerja sama dalam kehidupan sehari-hari sesuai dengan peran masing-masing. Seperti yang dijelaskan oleh Mulyasa (2004: 14) bahwa terdapat empat asumsi yang mendasari pembelajaran bermain peran untuk mengembangkan perilaku dan nilai-nilai sosial, yang kedudukannya sejajar dengan model-model mengajar lainnya. Keempat asumsi tersebut sebagai berikut:
a. Secara implisit bermain peran mendukung situasi belajar berdasarkan pengalaman dengan menitik beratkan isi pelajaran pada situasi “di sini pada saat ini’’. Model ini percaya bahwa sekelompok peserta didik dimungkinkan untuk menciptakan analogi mengenai situasi kehidupan nyata. Terhadap analogi yang diwujudkan dalam bermain peran, para peserta didik dapat menampilkan respons emosional sambil belajar dari respons orang lain.
b. Kedua, bermain peran memungkinkan para peserta didik untuk mengungkapkan perasaannya yang tidak dapat dikenal tanpa bercermin pada orang lain. Bermain peran dalam konteks pembelajaran memandang bahwa diskusi setelah pemeranan dan pemeranan itu sendiri merupakan kegiatan utama dan integral dari pembelajaran. 

c. Metode bermain peran berasumsi bahwa emosi dan ide-ide dapat diangkat ke taraf sadar untuk kemudian ditingkatkan melalui proses kelompok. 
d. Model bermain peran berasumsi bahwa proses psikologis yang tersembunyi, berupa sikap, nilai, perasaan dan sistem keyakinan, dapat diangkat ke taraf sadar melalui kombinasi pemeranan secara spontan. 
Berdasarkan pendapat di atas maka disimpulkan bahwa melalui bermain peran, para murid dapat melibatkan diri dalam pembelajaran sesuai dengan perannya masing-masing sehingga mampu mendukungnya dalam memahami materi pembelajaran sambil bermain.
c.  Langkah-langkah Penerapan Metode Bermain Peran 
Keberhasilan metode pembelajaran melalui metode bermain peran tergantung pada kualitas permainan peran (enactment) yang diikuti dengan analisis tehadapnya. Disamping itu tergantung pula para presepsi siswa tentang peran yang mainkan terhadap situasi yang nyata (real life situation). Oleh karena itu, agar metode bermain peran dapat berhasil maka perlu dipahami langkah-langkah penerapannya yaitu: 
(1) Pemanasan (Warming up), (2) Memilih partisipan, (3) Menyiapkan pengamat (Observation), (4) Penata Panggung, (5) Memainkan peran (manggung), (6) Diskusi dan Evaluasi, (7) Memainkan peran ulang (manggung ulang), (8) Diskusi dan Evaluasi kedua, dan (9) Berbagai pengalaman dan kesimpulan (Sahabuddin, 1994: 77)

 Lebih jelasnya mengenai langkah-langkah tersebut, berikut ini akan dijelaskan secara singkat secara berurut. Langkah pertama, pemanasan. Pada langkah ini guru memperkenalkan siswa pada permasalahan ini dengan jelas disertai contoh. Peneliti menjelaskan tentang aturan bermain peran jual beli serta memperkenalkan materi tentang mata uang.
Langkah kedua, memilih permainan (partisipasi). Murid dan peneliti membahas karakteristik dari setiap pemain dan menentukan siapa yang akan memakainya. Dalam pemilihan pemain ini, peneliti dapat memilih murid yang sesuai untuk memainkan peran, termasuk peneliti berperan sebagai penjual, sedangkan 3 orang murid berperan sebagai pembeli, karyawan dan pencatat.
Langkah ketiga, peneliti menunjuk murid sebagai pengamat; disini harus terlibat aktif dalam permainan peranan. Karena itu meskipun ditugaskan sebagai pengamat, guru sebaiknya memberikan tugas peran terhadap mereka agar dapat terlibat aktif dalam bermain peran tersebut. Secara bergantian murid diminta untuk bertukar peran, yang tadinya menjadi penjual dan pembeli selanjutnya akan menjadi karyawan atau pencatat.
Langkah keempat, menata panggung. Dalam penataan panggung, peneliti perlu mendiskusikan dengan murid bagaimana peran itu akan dimainkan, apa saja yang dibutuhkan penataan panggung ini dapat sederhana atau kompleks. Sebelum aktifitas bermain peran jual beli, peneliti menjelaskan skenario yang akan dilakukan dalam aktifitas jual beli.
Langkah kelima, permainan peran dimulai. Permainan peran dilaksanakan secara spontan. Biasanya pada awal permainan banyak murid bingung dalam memainkan perannya bahkan tidak sesuai dengan peran yang seharusnya ia lakukan. Apabila permainan peran sudah terlalu jauh keluar jalur, guru dapat menghentikannya untuk segera masuk kelangkah berikutnya.

Langkah keenam, peneliti bersama murid mendiskusikan permainan tadi dan melakukan evaluasi terhadap peran-peran yang dilakukan. Disini usulan perbaikan akan muncul. Ada murid yang meminta untuk berganti peran. Atau bahkan alur ceritanya akan sedikit berubah. Apapun hasil diskusi dan evaluasi tidak jadi masalah.

Langkah ketujuh, yaitu permainan peran ulang. Seharusnya permainan peran kedua ini akan berjalan lebih baik. Murid dapat memainkan perannya lebih baik sesuai dengan skenario. Dalam tahap ini, seluruh murid diberikan kesempatan untuk memainkan semua peran yang ada sehingga anak dapat memperoleh pengalaman, baik menjadi penjual, pembeli, karyawan maupun pencatat.
Langkah kedelapan adalah diskusi dan evaluasi. Pada langkah ini, pembahasan diskusi dan evaluasi lebih diarahkan pada realitas. Misalnya seorang murid memainkan peran sebagai pembeli. Ia membeli barang dengan harga yang tidak realistis.

Langkah kesembilan, murid diajak berbagi pengalaman tentang tema permainan peran yang telah dilakukan dan dilanjutkan dengan membantu kesimpulan. Kemudian guru membahas bagaimana sebaiknya murid menghadapi situasi yang demikian. Seandainya jadi ayah dari murid tersebut, sikap seperti apa yang sebaiknya dilakukan. Dengan cara ini, murid akan belajar tentang melakukan aktifitas jual beli dalam kehidupan sehari-hari.

7.
Skenario Metode Bermain Peran Jual Beli dalam Membedakan Mata Uang
Metode bermain dapat juga digunakan dalam pembelajaran matematika, karena dapat membantu murid dalam mengembangkan dan memahami konsep- konsep matematika. Adapun langkah-langkah metode bermain menurut Sahabuddin (1994: 80) adalah :

1. Mempersiapkan tempat permainan

2. Mempersiapkan perangkat permainan

3. Mempersiapkan pemain (murid), fasilitator, dan nara sumber

4. Menjelaskan prosedur, cara dan aturan bermain serta peranan masing-masing.

5. Menjelaskan fungsi alat-alat permainan seperti kartu intruksi, dadu, dan papan permainan atau game board
6. Melaksanakan permainan dengan  tertib

7. Permainan berakhir jika tema permainan telah terpenuhi. Lamanya permainan tergantung pada kebutuhan dan waktu yang tersedia

8. Permainan diakhiri dengan membacakan beberapa kesimpulan dan saran-saran
Alat permainan yang digunakan oleh penulis adalah pecahan mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000, dengan cara bermain sebagai berikut:
1. Bermain jual-jualan gula-gula (permen), buku, pulpen, pensil
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Contoh mata uang dan skenario permainan jual-beli dengan menggunakan dan membedakan pecahan mata uang:
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   Gambar 2.1. Contoh Mata Uang

Skenario:

a. Personil berjumlah 4 (empat) orang (dilakukan secara bergantian)

· 1 orang sebagai penjual (peneliti)
· 1 orang sebagai pembeli (murid)
· 1 orang sebagai karyawan dan 1 orang sebagai pencatat (murid).
b. Langkah-langkah kegiatan:

· Salah seorang murid yang berperan sebagai pembeli membawa uang senilai Rp.10.000,- untuk membeli sebungkus permen, pensil dan pena.
· Peneliti yang berperan sebagai penjual menyambut murid yang datang sebagai pembeli.

· Peneliti menanyakan berapa nominal uang yang dibawa oleh murid (pembeli)

· Peneliti yang berperan sebagai penjual menjelaskan harga belanjaan kepada pembeli, yakni sebungkus permen harganya Rp 5000, pensil seharga Rp 1000, dan pulpen seharga Rp 3000 jadi jumlah keseluruhan Rp 9.000
· Salah seorang murid yang berperan sebagai karyawan menyiapkan semua pesanan pembeli
· Peneliti sebagai penjual menjelaskan sisa uang kembalian yakni Rp 1000

· Murid yang berperan sebagai karyawan memberikan sebungkus permen, pensil dan pulpen dan mengembalikan uang kepada si pembeli Rp. 1.000,-

· Murid yang ditunjuk sebagai pencatat menuliskan berapa kembalian uang yang diberikan penjual dan karyawan kepada pembeli.
· Kemudian peneliti menyimpulkan permainan yang dilakukan dan menjelaskan kepada murid bahwa pecahan mata uang Rp 10.000,- lebih besar dari pada pecahan mata uang Rp 5.000, 2000, dan 1000
2. Bermain dengan belajar sambil berkompetisi dalam menunjukkan pecahan mata uang (Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000). Skenario permainan yakni pada saat guru menunjukkan selebaran uang pecahan maka murid dengan perannya sebagai peserta kompetisi diminta untuk berlomba menyebutkan pecahan mata uang tersebut. Selanjutnya skenario tersebut dilakukan berulang kali sehingga terjadi proses pembiasaan dalam membedakan pecahan nilai mata uang. 
B. Kerangka Pikir
Murid tunagrahita ringan adalah murid yang mampu mengembangkan potensi akademiknya tetapi mengalami penyimpangan dalam segi mental dan sosial sehingga mempengaruhi perkembangan intelektualnya dan berdampak pada terhambatnya perkembangan kemampuan berfikir. Namun dari segi pengajaran matematika aspek membedakan nilai mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000 yang lebih banyak mengandalkan penglihatan, bukan tidak mungkin murid tunagrahita ringan dapat membedakan dan memanfaatkan nilai mata uang tersebut dalam kegiatan hidup sehari-hari.

Murid tunagrahita ringan kebanyakan merasa malu dan takut, kadang-kadang susah memahami apa yang disuruhkan sehingga murid tidak dapat meningkatkan kemampuannya dalam pembelajaran matematika, tetapi jika dilatih memungkinkan dapat meningkatkan potensi yang dimiliki. Olehnya itu perlu diberikan suatu metode yang dapat meningkatkan kegiatan belajar matematika murid.


Mengamati fakta yang terjadi pada anak tunagrahita ringan kelas dasar V dengan berdasar pada hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di lapangan menunjukkan kemampuan murid tunagrahita ringan kelas dasar V dalam pembelajaran matematika sangat memprihatinkan, murid tunagrahita ringan mengalami hambatan dalam pembelajaran matematika, salah satunya pada rendahnya kemampuan membedakan mata uang. Rendahnya hasil pembelajaran yang diperoleh murid dalam pembelajaran matematika, khususnya pada aspek mengenal mata uang, menjadi sebuah permasalahan serius yang harus mendapatkan upaya khusus dalam penanganannya.


Kesulitan murid tunagrahita ringan kelas dasar V di SLB Somba Opu Kabupaten Gowa dalam membedakan mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000 sangat berdampak pada kehidupan sehari-hari murid, termasuk dalam aktifitas jual belinya ketika ingin berbelanja. Olehnya itu perlu diberikan suatu metode yang tepat dan dapat meningkatkan kegiatan belajar mengajar matematika pada murid tunagrahita ringan. 
Metode bermain peran merupakan salah satu metode dari beberapa metode pengajaran yang ada baik digunakan dalam pembelajaran membedakan nilai mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000. Pentingnya metode bermain peran karena guru mengikutsertakan murid untuk bermain dan berperan seperti aktivitas layaknya penjual dan pembeli kemudian dilakukan sebuah kompetisi sambil bermain sebagai bentuk evaluasi. 

Diharapkan dengan metode bermain peran, kegiatan pembelajaran murid tunagrahita ringan dapat efektif dan efisien serta membangkitkan motivasi belajar murid dengan bermain peran dalam membedakan nilai mata uang, agar potensi yang ada pada murid dapat dikembangkan dan ditingkatkan sehingga murid mencapai hasil yang baik dalam membedakan pecahan nilai mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000 dalam mata pelajaran matematika. Jika metode bermain peran jual beli dilaksanakan dengan benar dalam pembelajaran matematika, maka memungkinkan kemampuan murid dalam pembelajaran matematika aspek membedakan nilai mata uang Rp 1000, Rp 2000, Rp 5000, Rp 10.000 dan Rp 20.000 dapat meningkat.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada skema kerangka pikir sebagai berikut:
 




Gambar 2.1. Skema Kerangka Pikir
C. Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan kerangka pikir di atas maka pertanyaan penelitian ini sebagai berikut:
1. Bagaimana kemampuan membedakan mata uang pada murid tunagrahita ringan kelas dasar V di SLB Somba Opu sebelum penerapan metode bermain peran jual beli?
2. Bagaimana kemampuan membedakan mata uang pada murid tunagrahita ringan kelas dasar V di SLB Somba Opu sesudah penerapan metode bermain peran jual beli?
3. Apakah kemampuan membedakan mata uang pada murid tunagrahita ringan kelas dasar V di SLB Somba Opu dapat meningkat melalui penerapan metode bermain peran jual beli?

Bermain Peran Jual Beli 





- Langkah Bermain Peran Jual Beli: 


(1) Pemanasan; peneliti mengajak murid untuk bermain peran, (2) Memilih partisipan; peneliti menentukan peran sebagai pembeli dan penjual, (3) Menyiapkan pengamat; (4) Penata Panggung;  (5) Memainkan peran; peneliti membimbing murid bermain peran jual beli, (6) Diskusi dan Evaluasi; barang apa saja yang diperjual belikan, (7) Memainkan peran ulang (manggung ulang); (8) Diskusi dan Evaluasi kedua, dan (9) Berbagi pengalaman dan kesimpulan; 
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